Testaa aina ohjelmaasi painamalla esiintymislavan paalla olevaa vihrezz lippua.

'

Kerailypeli

1. Valitse pelihahmo.
2. Komenna pelihahmoa
vihreaa lippua
painettaessa:
1. Osoittamaan kohti
hiiriosoitinta

Jja sitten

2. liikkkumaan 5 askelta.
3. Jotta hahmo liikkuisi aina ymparoi siniset palikat -silmukalla.

4. Valitse aarre, josta pelihahmo saa pisteita.

5. Komenna aarretta vihresza lippua painettaessa valitsemaan
satunnaisen paikan. Tdhan tarvitset asettaa sijainnin korkeus- (y) ja
leveyssuunnassa (x) esiintymislavalla ja noppaa, jotta saat satunnaisia
paikkoja:

1. aseta y:lle arvo valitse satunnaisluku vililts -180 - 180

2. aseta x:lle arvo valitse satunnaisluku valilta -240 - 240

6. Komenna aarretta sitten se
7. Tee -tyokalupakissa uusi muuttuja nimeltdan pisteet.
8. Komenna vihreas lippua painettaessa 0.

9. Komenna edellisen odotuksen (6) jalkeen
yhdella.
10. Laita paikan arpominen, odotus ja pisteiden muuttaminen -
silmukan sisaan, jotta aarteita voi kerailla jatkuvasti.

11 .Valitse hirvio, joka jahtaa pelihahmoa.
12.Komenna hirviota vihreas lippua painettaessa osoittamaan
kohti pelihahmoa ja sitten lilkkkumaan 2 askelta.
13.Laita edelliset siniset palikat jalleen -silmukan sisaan.
14.Tee ravulle toinenkin komento, joka alkaa vihreasta lipusta.
15. rapu
16. Taman odotuksen jalkeen siirra rapu (5) ja
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